BEVOR SIE EINEN PC-MONITOR KAUFEN, 
SOLLTEN SIE WISSEN, AUF WELCHE MARKE 
DIE MEISTEN CAD-PROFIS SCHWÖREN. 



Bei professionellen CAD- 
Anwendem sind Mitsubishi 
Monitore klare Favoriten, 
absoluter Marktführer. Kein 
Wunder, denn wer den ganzen 
Tag am Bildschirm arbeitet, 
will nicht nur hohe Auflösung 
und brillanten Kontrast. Son¬ 
dern vor allem hervorragende 
Ergonomie. Und darin zeich¬ 
nen sich auch unsere hochauf¬ 
lösenden PC-Monitore aus. 
Mit scharfen Konturen, Flim¬ 
merfreiheit und Standfestigkeit. 
Sie können sich selbst ein Bild 
machen. Bei allen führenden 
PC-Fachhändlem. 


A MITSUBISHI 
ELECTRIC 



+ XL/XE aktuell 


Textverarbeitung 

• WordPerfect ST und # 

K-Word2 ST im Test 4 

Disk-Editor für XL/XE 

• Alle Schreibdichten 
unter Kontrolle 


Soundware für ST 


Für Zwei 

• ST-Spier'Magneto" 

Im Test: y'* 

Die neuen a 

Monitore 


Kammmmi 


Im Test: 
Die neuen 



















^»fjeilocfe Holmes 

Crimmal-Catmict 



Mit Sherlock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons — und das komplett in Deutsch! 



Software 
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DOSfürTurbo-User 


Englischer Texter 


72 


Noch nicht ganz perfect 

Das bekannte PC-Twtpfooramm "WordPerfect" jetzt auch auf dem ST 


76 


Unter Kontrolle 

En Disketteneditor für 8 Bit. c 


39 


Monitor 

Der Monochrom-Monitor 
des ST ist in seinen Dar¬ 
stellungsqualitäten si¬ 
cherlich vorbildlich. Aber 
schon wenn wir zum 
Farbmonitor kommen, 
läßt die Begeisterung 
nach. Und erst recht, 
wenn man sowohl die ho¬ 
he SW-Auflösung als 
auch die Farbe gerne zur 
Verfügung hätte, beginnt 
das Interesse an Monito¬ 
ren, die beides gleich gut können. Für die 8-Bit-User 
stellt sich das Problem ganz anders: hier ist der Farb¬ 
fernseher meist nur eine Notlösung. Für beide Interes¬ 
sengruppen haben wir uns Monitore ins Haus geholt 
und an ST und XL angeschlossen. Ohne Abenteuer 
ging das nicht ab. Was herausgekommen ist, lesen Sie 
in unserem großen Testbericht. 
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Computer Trend 

Ihr Computer Spezialist 


S000 Aarau, Bahnhofstrasse 86, Tal. 064/22 78 40 
4102 total-Binmngan. Kronenplatz. Tel 061/47 88 64 
5430 Wettingen, Zenlralstrasse 93. Tel. 056/27 16 60 
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8021 Zürich, LongUrasse 31, Tel 01/241 73 73 


Grösste Auswahl an 
Peripherie, Software, Literatur 
und Zubehör 


A ATARI 

C s Commodore 


FUNDGRUBE 


w 


DiABOLO 

W- Wenn Sie günstig 

• ndl * f , aT 

neueeten Oemee P ( ’ 

kommen wollen, ' >" 1 

müssen Sie 
zu une kommen! 

Der Speedking 

liegt in der Hand wie ein 
Wettebiuschchen. 

Nur bei uns 

für eJDe— DM 

Best.-Nr.JS01 

Super-Joystick 

DerMagnum Kostet 

«SoStf» 29.“ Mirker 

Best-Nr. JS 02 

P 

Das Produkt: 

Handy Scanner 
»Typ 3“ 

für Atari ST 

4^ 

Diskettenboxen, 

abschließbar und chic! 

«B 

Der Preis: 

D M 777.- 

Best.-Nr.AT17 

Für 80 ^ 

3,5”-Dlsketten 

Best.-Nr. A r 16 DM 19.SO 
Für 70 

5’/* "-Disketten 

Beet.-Nr.AH9 DM 19.50 

& 

B68t.-Nr.AT 22 

Damit Ordnung 
herrscht: 

Stehsammler 

.12?« 

®E8 

/ 

5 Vs" 

lOStck 

dm 9.50 

Best.-Nr.AT20 

3,5 

lOStck 

dm23.50 

Best.-Nr. AT 21 


aV 

Wir bürgen 
für Qualität! 

Monat für Monat! 

ln 

Tolle Angebote, 

oder? Wenn$1. etwas 
bestellen wollen, 
einfach den 

Bestellschein 
auf Seite 113 
benutzen. 




























































STANDARD! 

Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 

| MASIC ist mehr 
also nur ein 
Musikprogramm! 


_ _ _id. Stichwort© wie Hall, Harmonisierungs¬ 

automatik. Hüllkurveneditierung, Frequenzaddition oder Mini- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung in 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 

war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 


Du siehst einen endlos langen Strand 

und nördlich von Dir liegen felsige Hügel... 


49.- 


SOUNDMACHINE 


an, Schlagzeug, bis zu 5000 Noten, auch von eigenen Pro- 
ibe über Tastaft* oder Joystick. Mit Demos auf 2 Disketten- 


k ATARI POWER SUPERBUCH _ 

y Bauartieltungen, üsttngs. 4 Trios . 75 Selten DIN A4, rttcM im Buchhandel er- 

Best.-Nr.AT3 29.- DM 

k DIE HEXENKÜCHE 





den Schatten auf den Fi)i Islands mit seinem Fallschirm lan- 
Augenweide und mit det. Oer nächste Stützpunkt »egt in Australien 
r. der Sie versteht. Das Adventure und ist ca. 2500 km entfernt .... Viel Glück! 
>n Ausbildungscomputer der U.S. Flji BesL-Nr. AT 28 OM 39.- 

London - NewYork - Südamerika 

packt, werden Sie von uns In 

_ _ 1 geschickt. Ob Sie als Ray 

Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Privat¬ 
pilot in Südamerika Ihr Glück versuchen: bei Der Leise 


r. AT 25 DM39.- 

r. AT 26 DM39- 

r. AT 27 DM 59.- 


& Reich! Reich! Wir sind reich!!! 



Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach den Prinzipien 
der Girokontoführung verwalten Sie die Einnahmen und Ausoaben. die 
monatlich anfallen. So haben Sie die ne 

- “Diese 24.90 DM Eil 


wird auch Ihre Frau "JA" sagen. Was Sie brauchen 
Drucker, ein Haushalt und Best-Nr. AT 24 


POWER 


Slngl^^akilänriMCMrn DMcrory-Wueg., awt^FSSSSwungwi 
■ucn ttr Sure und DOS. De Bwc-Specnepatz MU untwUM. »Heilung und 
DWc ATAB 600 XL »410/800 XU 130 XE 

Beet-Nr. AT 8 19.80 DM 

SCANTRONIC 

r BnScwinv.demae.Dnic 




, 2 Scrwn, glectuetlg, übe ’ 22 OÖOPururt.un (Vert¬ 
ue ScnnTun. Hedcopy »r IMT 0* Men,-Dnjdte Ub 8 


Screen Aided Management 


128-Farben-Grafikprogramm, 


Best-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 

DAS ASSEMBLERBUCH 


ei Cleec Pme. damit SK de Ü 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist. dem ge- 

__,_ w _., __ ben wir jetzt den Rest: Alle SAM.-Programme sind voll 

owie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige mausbedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick- 
ize. Das alles im "Desktop-Look" mit Window- poit 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 
techhik und PuH-Oown-Menüs! Editieren mrt echten 80 SAM ^ ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inkiu- 
Zeichen pro Zelle, volle Dcuckerunterstutzung bei Text und deutscher Anleituna nur 

nrafik fiiralla Pnenft-krvnneHhlen nmrker- örtlich können *** OeUtSCner Anleitung nuf 


49.- DM 
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DIABOLO ohne 
Unterleib? 


Der DIABOLO-Veraand 
veranstaltet einen Mal- und Zei¬ 
chenwettbewerb, zu dem groß 
und klein aufgefordert ist mitzu¬ 


kanten Kopf, das Emblem des 
Versandhauses für Computer¬ 
spiele? Damit dieser nicht län¬ 
ger nur einen kühlen Kopf be¬ 
wahren kann, sondern auch sa¬ 
gen kann: "Von Kopf bis Fuß 
auf Service eingestellt!”, sind 
jetzt wertvolle Preise ausge¬ 
setzt. um diesem Mißstand ein 
Ende zu bereiten. 


Was ist zu tun? Im Prinzip 
ganz einfach: in jedweder Form 
des kreativen Schaffens dem 
DIABOLO-Köpfchen einen 
Körper (mit Füßen natürlich) 
zu verpassen. Bewertet werden 
Originalität, Witz und Ausar- 


lix, Uderzo aus Frankreich, mit 
dabei. Außerdem ist die Grafi¬ 
kerin Muriel Tramis des Soft¬ 
ware-Hauses Coktel Vision mit 
von der Partie. 

Als erster Preis ist ein kom¬ 
fortabler CD-Player zu gewin¬ 
nen. Weitere Preise sind Soft¬ 
ware-Pakete von Diabolo. 

Einsendeschluß ist der 31. 
Dezember 1988. Die Adresse: 
DIABOLO, PF 1640, 7518 



"Holograhica” 

Technik und Kunst-zwei Be¬ 
tätigungsfelder für menschli¬ 
chen Erfindungsreichtum, die 
sich gegenseitig ausschließen? 
Nein. Gerade im Bereich der 
Neuen Medien gibt es einen 
fruchtbaren Austausch zwi¬ 
schen beiden Bereichen. Mit 
elektronischen Bauteilen be¬ 
stückte Klangskulpturen gehö¬ 
ren ebenso dazu wie verblüffen¬ 
de visuelle Effekte. 

Die perfekte Illusion, jahr¬ 
hundertelang ein Menschheits¬ 
traum. ist mit der Technik der 
Holographie Wirklichkeit ge¬ 
worden. Holographische Bilder 
scheinen dreidimensional, sind 
aber in Wirklichkeit auf einem 

(Film oder Glasplatte) gespei¬ 
cherte Informationen. Wird der 

Winkel beleuchtet, gibt er seine 
mittels Laserlicht gespeicherten 
Informationen wieder frei: 
Plötzlich ragt ein Arm zum An¬ 
lebensechtes Gesicht scheint 
uns zuzulachen, eine Unterwas- 
seriandschaft tut sich in der Tie¬ 
fe des Raumes auf. Wer die Vi¬ 
sion mit Händen greifen will. 

Mit den "Holographiewo- 
chcn” vom 20. Oktober bis 13. 
November 1988 in Stuttgart und 
Fellbach wird das junge Me¬ 
dium erstmals in seiner gesam¬ 
ten Bandbreite vorgestellt. 
Zwei Ausstellungen dokumen¬ 
tieren die Entwicklung der Ho¬ 
lographie seit den 40er Jahren 
ebenso wie ihre Anwendung in 
der Hochtechnologie. In der 
Bezirksstelle der Neckarwerke 
in Fellbach (Bahnhofstraße 16) 
zeigt die Ausstellung “Kunst 
der dritten Dimension" ab 20. 


vor 500 Jahren dient die perfek¬ 
te Illusion unserer Tage sowohl 
praktischen als auch künstleri¬ 
schen Zielsetzungen. 

Die "Holographica 88” zeigt 
vom 10. bis 13. November auf 
dem Stuttgarter Messegelände 
alle Aspekte der Holographie: 
Für die umfangreiche Schau 
Uber das faszinierende Bildme¬ 
dium stehen 2000 Quadratme¬ 
ter Ausstellungsfläche bereit. 
"Faszination der Technik - Se¬ 
hen in der dritten Dimension" 
lautet das Motto dieser größten 
europäischen Holographie- 
Ausstellung, deren Konzeption 
und Exponate aus dem Museum 
für Holographie & neu visuelle 
Medien (Pulheim) stammen. 
Das "offene Labor” gibt erst¬ 
mals vor Publikum das Geheim¬ 
nis der Entstehung von Holo¬ 
grammen preis. Dafür wird ei¬ 
gens ein Lasergerät installiert. 


Orgatechnik 
Köln ’88 

Vom 20. bis 25. Oktober 1988 
veranstaltet die Messe- und 
Ausstellungs-GmbH in den 
Kölner Messehallen die diesjäh¬ 
rige Orgatechnik. Hierbei han¬ 
delt es sich wohl um die nach der 
CeBIT größte Büro- und Com¬ 
puterfachmesse auf deutschem 




Berichtigung 

In der PD-Ecke von Ausgabe 
10/88 haben wir die Adresse des 
Autors von "Public Painter” ge¬ 
bracht. Diese Adresse ist nicht 
mehr auf dem neuesten Stand. 
Die Bezugsadresse für die kom¬ 
merzielle Version (Version 0.46 
oder höher) von "Public-Pain- 
ter"ist: 


Das Programm kostet 79.- 
DM und enthält unter anderem 
viele neue Zeichensätze und ei¬ 
nen erweiterten Funktionsum- 



Hackerbibel, 

Teil 2 

Die legendäre Hackerbibel 
hat einen Nachfolger bekom¬ 
men. Hackerbibel 2 ist ein ge¬ 
balltes Paket Information aus 
dem bekannten Hamburger 
Chaos Computer Club, mit dem 
der Blick für die Möglichkeiten, 
aber auch die Gefahren des mo- 


geschärft werden soll. Daß da¬ 
bei auch der Glaube an die 


Datenschützer die Haare zu 
Berge stehen, ist beabsichtigt. 

Das Buch dokumentiert die 
Aktionen dieses Computer- 

und Gerichte beschäftigen. 
Denn der Gub "hackt", um auf 
die Löcher in den Datensyste¬ 
men. die es angeblich gar nicht 
gibt, hinzuweisen. 

Das Buch ist im 8-Bit-Buch- 
versand der ATARI magaz/ns 
erhältlich. 


A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



500 PD-Disketten 

■ fUr den Atari ST * 


\omputtsr - BoTriK 

T\bIT marticrt 



Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 
Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kalserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 72 51 /85 55 55 


p 

Computer 

Centrum 

8330 Eggenfelder 


Tel. 08721/8673 

Te| Ö 0867i^r?i0 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
Ihre kostenlosen Informationen. 


£££ 
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Auf der Suche nach dem optima ten Monitor für Atari ST und XL/XE 


Edles Fl immem 
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wenn er auch nicht ganz so 
schwarzweiß erscheint wie bei ei¬ 
nem echten SM 124. 

Der Mitsubishi ist unser Ge¬ 
heimtip für preisbewußte Multi- 
sync-Aspiranten: Für seine 1550 
DM bietet er ausgezeichnete Lei¬ 
stungen. Leider gibt es zur Zeit 
noch keine deutsche Dokumen¬ 
tation. was sich aber vermutlich 
bald ändern dürfte. 


Multisync, der Zweite 

Der erste Multisync von NEC 
war wegweisend; ein heute noch 
gutes Gerät. Somit konnte man 
vom Nachfolger einiges erwar¬ 
ten. Was das Gehäuse angeht, 
hat man bei NEC vom flotten 
Kleid des ersten Multisync auf ei¬ 
nen eher hausbackenen "Fcmse- 
hcr-Look" zurückgeschaltet. Die 
Technik ist jedoch frisch und 
durchaus attraktiv. 

Was den Anschluß angcht, er¬ 
warten den Benutzer zum Glück 
keine Überraschungen. Ein ech¬ 
ter Fortschritt läßt sich dann aber 
feststellen, wenn man den ST an¬ 
geschlossen und in Betrieb ge¬ 
nommen hat. Waren noch beim 
ersten Multisync umfangreiche 
Einstellprozeduren nach jeder 
Änderung der Vertikalfrequenz 

Multisync II in jedem Fall ein ru¬ 
higes. stehendes Bild in ungefähr 
richtiger Größe und ungefähr 


Korrekturen lassen sich hier mit 


da wirklich alle Regler an der 
Frontseite des Gehäuses ange¬ 
ordnet wurden. Hinter einer 
Klappe versteckt, harren die Ein- 
stcllregler für vertikale und hori¬ 
zontale Zentrierung sowie für die 
Bildhöhe der Benutzung. Auch 
die Bildbreite läßt sich hier ver¬ 
ändern, allerdings nur mit Hilfe 
eines zweistufigen Schalters. 

Wer den NEC mit einem Ana¬ 
logsignal betreibt, wie es etwa 


aus dem ST kommt, kann die 
Möglichkeiten der Einfarbendar¬ 
stellung mit ihrer bequemen 
Farbwahl nicht nutzen; das ist 
dem PC-User Vorbehalten. Der 
neue Multisync enttäuscht den 
ST-Benutzer allerdings trotzdem 
nicht: Die gestochen scharfe 
Darstellung in allen drei Auflö¬ 
sungsstufen des ST macht, ver¬ 
bunden mit wirklich absolut pro¬ 
blemloser Handhabung, diesen 
Monitor trotz seines Preises von 
2165.- DM auch für den reinen 
ST-User interessant. Der NEC 
war in unserem Test der Moni¬ 
tor, der die wenigsten Bedie¬ 
nungshandgriffe verlangte. 



Der neue Scharfe mit 
dem kleinen Farbbild 


Auf der diesjährigen CeBIT 


sync-Farbmonitor vor: den Au¬ 
toscan 8 CM 875. Angeschlossen 
wird er wie der NEC Multisync 
(danke!), und auch er verkraftet 
alle Auflösungsstufen des ST mit 
den dazugehörigen unterschied¬ 
lichen Vertikalfrcquenzcn. 


Allerdings verfügt er. vergli¬ 
chen mit den bislang vorgestell¬ 
ten Geräten. Uber etwas weniger 
"Intelligenz": Da er nur die Ho- 
rizontalsynchronisation automa- 
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TEST 


veränderter Vcrtikalfrequenz 
nicht nur die Bildgröße, sondern 
auch den Bildfang nachstellen. 
Unglücklicherweise geht dies nur 
mit Hilfe eines Reglers, der sich 
an der Gerätcrückscite befindet. 
Jammerschade, denn sonst ist 
dies ein so schöner Monitor! Das 
Bild kann sich, was Schärfe und 
Farbbrillanz angcht. voll und 
ganz mit dem des NEC messen. 
Der Monochrommodus des ST 
wird dabei vom Philips sogar 
noch deutlich "monochromer" 
gezeigt. Die Bildgeometric ist 


noch ausgezeichnet nennen. 


Leider ist jedoch der Regelbe¬ 
reich für die Bildgröße nicht weit 
genug; die Bildbreite ist nur 
durch einen 2-Stufen-Schalter 
einstellbar. Der mangelnde 
Spielraum führt dazu, daß man. 



erSI e sahne! 

Neues von der Spielefront vom ATARImagaz/n für 
den Atari ST mit Farbmonitor 


GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gängen. 
Winkeln, Geheimtüren, Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir helfen Ihnen jedenfalls nicht. 

Best. Nr. AT 30 DM29.90 


SAMPLE 

O.K., SOUTAIRE ist nicht neu. Auch diverse Spielereien mit Schachfiguren 
sind, wie auch unser SpringerrvcUt der letzte Schrei. Aber wenn Sie die Gra¬ 
fik gesehen haben, schmeißen Sie Ihr Schachbrett in die Ecke. 

Zur guten Grafik kommt bei Schiebung noch ein Immer größer werdender 
Schwiengkeitsgrad hinzu. Mit dem Bulldozer Kisten schieben soll einfach 
sein-dannprobierenSleesersteinmal. Best. Nr.AT31 DM19.90 
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Illustrierte 

Dateien 


Die relationale Dateiverwaltung "Superbase” kann auch 
Bilder in die Datensätze aufnehmen. 
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DOS mit Turbo 


"Turbo-Dos", eine neue DOS-Version nicht nur für 
Anwender des 1050-Turbo-Moduls 


Ü as 1050-Turbo-Modul 

'von Bernhard Engl hat 
mittlerweile einen festen 
Platz unter den Floppy-Speedem 


ein Turbo-DOS in Aussicht, das 
keine Wünsche offenlasscn soll¬ 
te. Dieses Projekt wurde jedoch 
leider schon bald zugunsten des 


allgemein am DOS.SYS von 
DOS 2.5 mußten so vorgenom- | 
men werden, daß erstens alle 
Einsprungadressen, die von an¬ 
deren Programmen sinnvoll be¬ 
nutzt werden könnten, unverän¬ 
dert blieben (I) und zweitens das 
DOS.SYS nicht mehr Speicher¬ 
platz verbrauchte (!) als das Ata¬ 
ri-Original. Diese Tatsachen sind 
nicht zu unterschätzen, denn 
schließlich ist die interne Inkom¬ 
patibilität zum Standard der 
größte Schwachpunkt des BIBO- 
DOS. und hier liegt vielleicht 
auch einer der Gründe dafür. daß 
Atari es nicht zum offiziellen 
neuen Standard machen wollte. 

Beim Turbo-DOS wurde je¬ 
denfalls auf größtmögliche Nähe 
Wert gelegt, und so konnte cs ' 
kommen, daß sich Martin Rei- 
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be icb 
der aul 


helfen. (Man legi z.B. seinen roten Stein an dt 
des Gegners; dieser wechselt jedoch seine 1 
weiß!) Zu Beginn jeder neuen Runde werden 
gnete willkürlich unter dem Spielbrett positio 
Hat man bei der Auswahl seines Steines ve 
lieh einen falschen angcldickt. läßt sich die Wa 


"Magneto” ist ein Geschicklichkeitsspiel für 
Personen. Nach dem kleinen Titelbild gelangt 










































































































PROGRAMM 
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PROGRAMM 
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SERIE 


Mega-Sounds ST - 
Sampling, 
Synthesizing & Co. 



Laden Sic den GFA-Basic-Interpreter. Schließen Sie 
den Stecker des AD-Wandlers an dem für den Druk- 
ker vorgesehenen parallelen Anschluß des Atari ST 
an. Starten Sie nun das folgende kleine Testpro- 
gramiti: 

Do 

Plot x. 400-Inp (0) 

X = X + 1 
If X = 639 
Q =Inp(2) 

X = 0 
Cb 
Endif 

Es dient dazu, die anliegenden Daten al 


mit einem Schraubendreher den Schleifer von P3 hin 
und her. Dadurch wird dem Eingang von 1C2 eine 
Gleichspannung in wechselnder Höhe zugeführt. Auf 
dem Bildschirm können Sic nun überprüfen, ob die 
Schaltung funktioniert: Bei richtigem Aufbau arbeitet 
der ST nun quasi ab Oszilloskop. Die durch den 
PLOT-Befehl erzeugte Linie stimmt mit den sich än¬ 
dernden Spannungen am Schleifer von P3überein. 
Durch geschickte Änderungen an dem kleinen Pro¬ 
gramm und der Schaltung läßt sich der Computer bei¬ 
spielsweise als Datenaufzeichnungsgerät für Langzeit¬ 
messungen verwenden (Temperaturschreiber usw.). 

Ist dieser Test erfolgreich durchgeführt, geben Sie 
ein zu digitalisierendes Analogsignal an den Eingang 
der Schaltung. Bei Mittelstellung der Potis PI und P2 
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Eigentlich kann der ziemlich schwächliche Yamaha- 
Soundchip des ST keine digitalisierten Geräusche aus¬ 
geben. Weil aber der 68000-Prozessor so schnell ist. 
läßt sich hier doch mit einigen Tricks arbeiten. Der 
Soundchip besitzt drei Ausgabekanäle mit je 16 Laut¬ 
stärkestufen. Wenn Sic nun für alle Kanäle sowohl 
Rauschen als auch Ton abschaltcn, gibt jeder von ih¬ 
nen nur eine Gleichspannung von der Stärke aus. die 
der gewählten Lautstärkestufe entspricht. Da sich die 
Lautstärkewerte der drei Kanäle addieren, stehen also 
theoretisch 560 (16 Uber 3) Möglichkeiten zur Verfü¬ 
gung. Leider ist diese Zahl etwas utopisch: in der Pra¬ 
xis werden Sie kaum mehr als 130 lineare Werte fin¬ 
den. Im Demo zum Sampler wurde eine Tabelle aus 64 
Werten benutzt, die völlig ausreichen dürfte. 

Die abgedruckten Programme sollen Ihnen zeigen, 
wie man mit dem Sampler arbeitet. Das von Listing 1 
erzeugte Programm MEMTAPE.EXE installiert ei¬ 
nen Timer-A-Interrupt. der laufend die Spcicherstclle 
Command (Wort) abfragt. Dazu trägt es die Adresse 
von Command im Exception-Vcktor Nr. 25 ein, um sic 
dem Steuerprogramm mitzuteilen (Adresse $64. 
Longword). Dies ist ungefährlich, da der ST diesen 
Vektor nicht benutzen kann (IPL0 = LOW). Anson¬ 
sten kennt es folgende Befehle: 

2:MONITOR: Das Signal »ird digitalisiert und in sofort hörbar 

1: RECORD: Die Speiche melk Mcmptr enthält die 


(Anzahl) Bytes gelesen werden. 

Danach Command automatisch auf A5535 
0:PLAY: Wie RECORD, nur wird jetzt abgespielt 


Stückliste 

Rl = 6,8 kfl 
R2 = 47 kn 
R3 = 1 kn 
R4 = 180 ktt 

PI = Poti (log) oderTrimmpoti liegend 50 kn 

P2 = Trimmpoti liegend 2.5 kfl 

P3 = Trimmpoti liegend 10 kn 

C1...C4 =47g»F/15V 

C5...C8 =100 nF 

C9 =100 pF 

CIO =390 pF 

Cll =680 nF 

Dl = Zenerdiode 5,1 V 

ICl = Operationsverstärker 741 oder TL071 oder 
LF356 

IC2 = AD-Wandler AD 7574 (Analog Devices) 
IC3 = 5-V-Stabilisator 78L05 oder 7805 
2 Batterien 9 V 

1 zweipoliger Umschalter (Sla, b) 

2 IC-Fassungen (8- und 18polig) 

1 Stecker 25polig für Atari-Drucker-Anschluß 
1 Buchse für Analogeingang (z.B. Cinch- oder Klin¬ 
kenbuchse) 

Baukosten maximal ca. 70.- DM 


MEMTAPE.EXE übernimmt also die komplette 
Korrespondenz Sampler - Soundchip - User. In Li- 


jrcccode des Prograr 


i Analysieren 


ng 2 (MEMTAPE.BAS) soll demonstriet 
MEMTAPE.EXE selbst verwenden könr 
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Datenpacker 

Assemblertips zum Komprimieren von Dateien 


■^schäftigen, das wohl für al¬ 
le Computerfans von Interesse 
ist. Gemeint ist das Zusammen¬ 
packen oder Komprimieren von 
Daten. Speziell für Grafiken soll 
später noch ein angepaßtes Pro¬ 
gramm erläutert werden. 

Auch wenn die ST-Rechner 
schon mit mindestens 512 KByte 
Speicher ausgestattet sind, ist es 
oft notwendig, große Datenmen¬ 
gen zu verkürzen, um z.B. mehr 

mehr Grafiken im Speicher un¬ 
terzubringen. Auf eine Diskette 
(einseitig) passen etwa 360 
KByte. Nehmen wir einmal an. 
Sic schreiben ein Grafik-Advcn- 
ture mit ca. 30 verschiedenen Bil¬ 
dern. Dann würden diese schon 
fast drei Disketten füllen, von 
Texten und dem Programmcode 
ganz zu schweigen. Hier ist es 
normalerweise möglich, die Da- 


Sehen wir uns ein anderes Bei¬ 
tionssequenz angefertigt, die aus 
ca. 100 Bildern besteht und nur 
Teile des Bildschirms ausnutzt. 
Diese Sequenz soll nun relativ 
fließend auf dem Monitor zur 
Darstellung kommen, so daß ein 
Nachladen während der Anzeige 
von vornherein ausgeschlossen 
wird. Dafür würde man etwa 3 
MByte Speicher benötigen. So 
viel Platz steht wohl nur den we¬ 
nigsten zur Verfügung. Deshalb 
müssen auch hier die Daten kom- 
nrimirit uienten so daß 1 MByte 


Kommen wir erst einmal zur 
grundsätzlichen Funktionsweise 
eines sogenannten Packers. Er 
besteht aus zwei Teilen, nämlich 
dem eigentlichen Pack-Algorith- 

kürzte Form bringt, sowie dem 
Entpacker. der später aus dieser 
Kurzform wieder die ursprüng¬ 
lichen Daten herstellen kann. 

In den meisten Programmen 
oder Grafiken kommen Bereiche 
vor, in denen ein und dasselbe 
Byte sehr oft hintereinander er¬ 
scheint. Folgen also innerhalb ei¬ 
nes Bildes beispielsweise 200 
Bytes mit dem Werl $17 aufein¬ 
ander, so kann man diese Infor¬ 
mation auch dadurch darstellen, 
daß man ein Byte mit dem Wert 
200 und eines mit dem Wert $17 
schreibt. Man gibt also zunächst 
an, wie oft der Entpacker den 
Wert hintereinander aufführen 
muß. Danach teilt man ihm das 
zu schreibende Byte mit. Da¬ 
durch werden große Lücken in 
einem Datenbereich oder auch 
einfarbige Flächen in Bildern in 
wenigen Bytes erfaßt. 

Doch was passiert, wenn ein 
Wert sich nicht wiederholt? 
Dann müßten wir dem Enlpak- 
ker dies ja durch eine 1. gefolgt 
von dem Wert, mitteilcn. Aus ei¬ 
nem Byte würden also zwei. Da 
einzelne Bytes sehr oft vorkom- 

bei den Byte-Blöcken erzielt ha¬ 
ben. wieder zunichte gemacht. 
Wir hätten das Daten-Filc da¬ 
durch nicht verkürzt, sondern 
eher verlängert. Die Lösung des 
Problems besteht darin, daß wir 

dieses selbst hinschrciben; die 
unnötige Angabe. daß es nur ein¬ 
mal vorkommt, lassen wir weg. 


oder mit einem, das die Anzahl 
der Wiederholungen eines Bytes 
angibt? Mit einer Marke muß 
ihm vorher mitgcteilt werden, 
daß zwei Bytes kommen, die ei¬ 
nen Byte-Block beschreiben. Als 
Marke definieren wir das Byte, 
das in unseren Daten am selten¬ 
sten vorkommt. Der Grund liegt 
darin, daß dieses Byte jetzt nicht 
mehr als Einzel-Byte geschrie¬ 
ben werden kann, da der Entpak- 
ker es ja als Marke auffaßt. Auch 
ein einzelnes Marken-Bytc ist al¬ 
so als Byte-Block zu definieren: 
Marke. 1. Marke. Aus einem 
Byte werden hier also beim Pak¬ 
ais Marke das seltenste Byte, so 
fällt das nicht so sehr ins Ge¬ 
wicht. Die Mindcstlängc, ab der 
sich überhaupt das Kodieren ei¬ 
nes Byte-Blocks lohnt, beträgt 
übrigens drei Bytes, da wir ja 
auch zum Kodieren genau drei 
Bytes benötigen. 

Damit haben wir jetzt schon ei¬ 
nen einfachen Algorithmus, der 
es ermöglicht, in eindeutiger 
Weise Daten so zu packen, daß 
große Blöcke gleicher Bytes 
durch kurze 3-Byte-Folgen er- 

spielsweise bei Grafiken mit gro¬ 
ßen ausgcfüllten Flächen schon 
zu enormen Platzgcwinnen füh¬ 
ren. Bei einem Programm bringt 
diese Methode aber nicht allzu 
viel. In einem sauber geschriebe¬ 
nen Listing. das seine Variablen 
und Tabellen außerhalb des ei¬ 
gentlichen Programmcodes an¬ 
legt. sind große Blöcke gleicher 
Bytes sehr selten. 

zusätzliche Form der Kompri¬ 
mierung einfallen lassen. In je¬ 
dem Programm, in jeder Grafik 
kommen bestimmte Byte-Folgen 
vor. die sich wiederholen. z.B. 
19. 3, 7, 19. 3, 7, 19, 3, 7. Diese 
könnten wir dem Entpacker als 
dreimal 19,3,7 mitteilcn. Natür¬ 
lich benötigen wir zur Kenn¬ 
zeichnung einer solchen Sequenz 
wieder ein Marken-Byte. Dieses 

men dafür das zweitseltenste 
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Folge wird also die Sequenz Mar¬ 
ke?, 3, 3, 19, 3, 7. Die zweite 3 
steht dabei für die Länge unserer 
Byte-Folge, die wir dem Entpak- 
ker natürlich auch mitteilen müs- 

Ab welcher Folgenlänge lohnt 
sich diese Kodierung? Da wir für 
eine 2-Bytc-Folgc fünf Bytes zum 
Kodieren brauchen, ist sie erst ab 
einer dreimaligen Wiederholung 
sinnvoll. Für eine 3-Byte ; Folge 
benötigen wir sechs Bytes, so daß 
wir auch schon bei einer zweima¬ 
ligen Wiederholung ohne Platz- 
vcrschwendung kodieren kön¬ 
nen. Bei allen längeren Folgen 
oder mehrmaligen Wiederholun¬ 
gen gewinnen wir auf jeden Fall 
Platz. 

In unserem Pack-Algorithmus 
suchen wir jetzt also entweder 

sich wiederholenden Byte-Folge. 
Doch wonach sollen wir zuerst 
schauen? Was ist effektiver? Da¬ 
zu das folgende Beispiel. Wir ha¬ 
ben die Byte-Folge 3,3,3.3,3,4, 

3.3.3.3.3.4 im Speicher. Fahn¬ 
den wir zunächst nach Byte- 
Blöcken. so kommen wir beim 
Packen zum Ergebnis Marke, 5, 

3.4, Marke, 5,3,4 mit der Länge 
8 (vorher 12). Suchen wir aber 
zuerst nach einer sich wiederho¬ 
lenden Byte-Folge, so erhalten 
wir als Resultat Marke2. 2. 6. 3. 

3.3.3.3.4, also neun Bytes, d.h. 
ein schlechteres Ergebnis als zu¬ 
vor. Bestünde unsere Folge nun 
aber aus 3,3,3,5,3,4.3.3,3.5. 

3.4, so kämen wir zu den Resul¬ 
taten Marke, 3,3,5,3.4. Marke. 

3.3.5.3.4 (12 Bytes, wie in der 
Ausgangsfolge) und Marke2, 2, 

6.3.3.3.5.3.4 (wieder nur neun 
Bytes). Hier wäre also die Suche 
nach Byte-Folgen die effektivere 
Methode. 

Da die Entscheidung also von 
der jeweiligen Byte-Konstella¬ 
tion abhängt und wir in der Praxis 
ja sehr große Datenmengen pak- 
ken wollen, ist es fwr Programm 

nünftigen Zeitaufwand jeweils 
die bessere der beiden Methoden 


wir folgendermaßen vor. Zuerst 

lenden Byte-Folgen. Da aber 
auch 20 gleiche Bytes eine Wie¬ 
derholung von lOmal 2 Bytes er- 

dene Byte-Folge aus nur einem 
Wert besteht. Ist dies der Fall, so 
übergeben wir an die Routine 
zum Packen von Byte-Blöcken. 

Andernfalls komprimieren wir 
die gefundene Byte-Folge nach 
Methode 2. Da wir so nur Blöcke 
aus gleichen Bytes von minde¬ 
stens vier Bytes Länge erfassen 

lerweise das beste Ergebnis. 

holenden Byte-Folge kommen 
nur selten längere Byte-Blöcke 
vor. Aus unserem ersten Beispiel 
ergäbe sich also folgendes Bild: 


allerdings schon einmal bis zu 
zwei Minuten warten, bis das ge¬ 
packte Bild auf Diskette ge- 

Nun aber noch ein paar Worte 
zu der Tatsache, daß der Packer 
in dieser Form besonders für 
Farbbilder geeignet ist. Im Low- 
Res-Modus des ST stehen die 
vier Bitplanes ja ineinander ver¬ 
schachtelt im Speicher: jedes 8. 
Byte kommen je zwei Bytes, die 
zu ein- und derselben Bitplane 
gehören. Es ist nun sehr oft so, 
daß in einer Grafik keine ausge- 
füllten Flächen auftreten. Dafür 
gibt es aber Bereiche, in denen 
eine Bitplane ihren Wert nicht 
verändert. Diese Byte-Block-Be- 
reiche würden normalerweise 
von unserem Packer nicht er¬ 
kannt. da sie ja nur alle acht 
Bytes auftreten. Deshalb ent- 



'sm 


(Länge 8). Beim zweiten Bei¬ 
spiel sähe das so aus: Marke2.2, 
6,3,3.3, 5, 3. 4 (Länge 9). Wir 
erhalten also jeweils das bessere 
Ergebnis. 

Unser Beispiel-Listing gehl 
deshalb genau nach dieser Me¬ 
thode vor. ln der abgedruckten 
Version packt es "Degas- (Elite- 

dabei besonders auf LowRes-Bil- 
der ausgerichtet ist. Dabei müs¬ 


schachteln wir zuerst die vier Bit¬ 
planes. Das bedeutet. daß wir zu¬ 
nächst die 8000 Bytes von Pla¬ 
net. dann die von Plane2 usw. in 
unseren Buffer schreiben. 

Erst danach packen wir unse¬ 
ren Datenblock wie beschrieben 

primiertes File abzuspeichem. 
Durch dieses "Entwirren" der 

meisten Farbbildern nochmals 
ca. 10 % an Speicherplatz. Zum 


153 













































LESERECKE 


Clubnachrichten ' cndun * von ® p 
im ATARI 


magazin 

Mockmuhl 
















































SERIE 



SERIE 


keit festlegt, mit der diese Be¬ 
rechnung ausgeführt wird. Prak¬ 
tisch gehl das so. daB mit Hilfe ei¬ 
nes System-Timers in Abständen 
von x SOstel Sekunden ein Aufruf 
der Routine erfolgt. 


Das abgedruckte Listing be¬ 
wegt einen Player über den Bild¬ 
schirm. der mit Hilfe des Joy¬ 
sticks gesteuert wird. Wenn man 
ihn nach links (rechts) drückt, 
macht der Player eine Linkskur¬ 
ve (Rechtskurve). Hier gibt es 
drei wichtige Unterprogramme: 
STICK: Fragt den Joystick ab 
und verändert den Winkel ent¬ 
sprechend. 


DU Aufteilung In QundnnUn 


BERECHNE: Liest die Sinus- 
und Cosinuswerte aus der Tabel¬ 
le und addiert (subtrahiert) sie zu 
(von) den Player-Koordinaten, 
je nachdem, in welchen Qua¬ 
dranten die Bewegung erfolgt. 
PLAYER: Positioniert den Play¬ 



er den neuen Koordinaten ent¬ 
sprechend. 

Andere Anwendungen 

Natürlich kann man diese 
Routine noch für andere Dinge 
verwenden. So lassen sich z. B. je 
nach Winkel andere Player-Da¬ 
ten benutzen, um eine echte Dre¬ 
hung je nach Fahrtrichtung zu er¬ 
lich, mit der Routine einen Kreis 
zu zeichnen, wenn man mit Hilfe 
der PLOT-Routine des Betriebs- 

L1NE verbindet. Dabei muß man 
den Sinuswert natürlich mit der 
Länge des Kreisradius multipli¬ 
zieren (s. vorletzte Assembler¬ 
ecke). 


TRIGO.SRC 
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erhall, muß man hier den Befehl 
RESERVE verwenden, dessen 
Anwendung Sie im Handbuch 
zum GFA-Basic nachschlagen 


kbefchle GET und PUT des 
ilfe lassen sich Bildschirm- 


Scroll-Effekt hervorrufen. Li- 
sting 1 zeigt eine Laufschrift, die 
am unteren Bildschirmrand ei¬ 
nen Text durchfahren läßt. Die- 

und in die Block-Strings eingele¬ 
sen (mit Hilfe der Funktion 
XBIOS 5), und dank der schnel¬ 
len PUT-Routine und des Be¬ 
fehls VSYNC läuft die Schrift 
flimmer- und ruckeifrei über den 


Namen einer Strecke folgt je 
weils ein String, der aus Buchsta 
ben von a bis 1 besteht. Jeder die 
ser Buchstaben steht für einet 
definierten Block-String, a be 
deutet ein leeres Feld, b bis e sint 
für Kurven in alle vier Richtun 
gen zuständig usw. In der Proze 
dur Graphics («GRAPHIKAUF 
BAU«) wurden die Bildschirm 
blöcke. also die einzelnen Teile 


Bildschirm geschrieben, so daß 
die linke obere Ecke die Koordi¬ 
naten X. Y hat. Mil modus wird 
die Art der Verknüpfung zwi¬ 
schen der Bildinformation und 
dem Hintergrund festgelcgt. Es 
gibt insgesamt 16 verschiedene 
Modi. Die wichtigsten sind dabei 
die vom Befehl GRAPHMODE 
bekannten: 

Modus 3 (GRAPHMODE 1 = 
Rcplacc) 

Modus 7 (GRAPHMODE 2 = 


■nnaci 

□□□□Dil 


den einzelnen Teilmotiven. Die- I Auch bei Spielen wi 
se wiederum nimmt nur sehr we- ner" findet man in 
nig Speicherplatz in Anspruch. die gleichen Motiv« 
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Aber wie legt man solche 
Block-Strings am einfachsten 
fest? Hier gibt es im wesentlichen 
drei Methoden. Sie können die 
einzelnen Motive mit Ihrem 
Lieblingsmalprogramm gestal¬ 
ten. Wenn es Ober eine Block¬ 
speicherfunktion verfugt, kön¬ 
nen Sie diese verwenden. Dafür 
müssen Sic aber den Aufbau die¬ 
ser Blockfunktion kennen, die 
bei jedem Malprogramm unter- 


Es gibt noch eine andere Mög¬ 
lichkeit. Relativ einfach kommt 
man zum Ziel bei einem Mono¬ 
chrombild. das in der normalen 
Scrccn-Version (Länge: 32 (XX) 
Bytes) vorliegt. Mit Hilfe eines 
kleinen Programms können Sie 
die einzelnen Motive aus diesem 
Bild herauspicken. Dazu laden 
Sie zunächst das Bild mit dem 
GFA-Intcrpreter in den Bild¬ 
schirmspeicher: 

BLOAD "Name". XBIOS (3) 
Nun können Sic mit GET die 
einzelnen Motive in Stringseinle- 

noch auf Diskette speichern. Das 
wiederum läßt sich zum Beispiel 
mit dem folgenden Befehl errei- 

BSAVE "Name". VARPTR 
(block*). LEN (block*). 

Der Inhalt des Strings block* 
wird nun unter dem Namen Na¬ 
me auf Diskette gespeichert. 
Wenn Sie von Ihrem Spiel aus 
den Block wieder laden wollen. 

mit passenden Ausmaßen her- 
stcllcn. in den die Daten von Dis¬ 
kette eingelescn werden können. 
Dies geschieht einfach folgender¬ 
maßen: 

GET 0, breite. 0, hoehe, block* 
Was sich nun im String block* 
befindet, spielt keine Rolle, da er 
gleich überschrieben wird: 
BLOAD "Name". VARPTR 
(block*) 


Ausmaße (Länge und Breite 
der gespeicherten Blöcke nich 
mehr wissen, müssen Sie die er 
sten vier Bytes der Dateien cinle 
scn. weil darin ja die gewünsch¬ 
ten Informationen enthalten 
sind. Es ist am besten, wenn Sie 
selbst ein bißchen mit den Befc 
len GET und PUT experimentie¬ 
ren und auch probeweise ein paar 
Bildschirmblöcke auf Diskette 
abspeichern. Dadurch lernen Sie 
am schnellsten, damit umzuge- 


Dic zweite Methode zur Er¬ 
stellung der Bildschirmblöcke ist 
der ersten recht ähnlich. Aller¬ 
dings verwenden wir hier keine 
mit einem Malprogramm gestal¬ 
teten, sondern mit Hilfe von 
GFA-Grafikbefchlcn berechne¬ 
te und erstellte Bilder. Diese sind 
nach ihrer Fertigstellung genau 
wie beschrieben auf Diskette ab¬ 
gespeichert worden. 

Die dritte und zugleich ein¬ 
fachste Methode besteht darin, 
die Motive bei jedem Programm¬ 
start neu zu entwerfen, ohne von 
Diskette zu laden. Beim Pro¬ 
grammstart wird eine Routine 
angesprungen, die die benötigten 
Motive mit Hilfe von Befehlen 
wie CIRCLE, LINE oder FILL 
auf dem Bildschirm entwirft und 

String überträgt. Diese zugege¬ 
benermaßen nicht sehr elegante 
Methode wurde bei dem Auto¬ 
rennspiel verwendet. Dies des¬ 
halb. weil die Grafikdateien, die 
bei den ersten beiden Methoden 
entstehen, nur umständlich in- 
Form eines Zahlen-Listings ab¬ 
gedruckt werden könnten. Die 
Prozedur Graphics (»GRA¬ 
PHIKAUFBAU.) erstellt die 
einzelnen Motive nach der ge- 

Ein Nachteil liegt darin, daß 
diese Art der Grafikerstellung 
viel Platz im Listing kostet, da für 
jedes einzelne Motiv eine Menge 
LINE-, CIRCLE- und FILL-Be 
fehle notwendig ist. (Zudem ist 


Sprache entwickelt, die nur aus 
Zahlen besteht und in DATA- 
Zeilen abgelegt ist. Schauen Sie 
sich die Prozedur einmal genau 
an. vielleicht kommen Sie selbst 
drauf, wie die Sprache funktio¬ 
niert. Zuerst wird eine Zahl aus 
den DATAs gelesen, die angibt, 
welches der nächste folgende Be¬ 
fehl sein wird (I = CIRCLE. 2 = 
LINE, 3 = DRAW TO. 4 = 
FILL). Im Anschluß an diese 
Zahl folgen die Parameter des 
Befehls. Bei einem Kreis sind 
dies beispielsweise die Koordina¬ 
ten des Mittelpunkts und der Ra- 


Auf eine Verwendung dieser 
Programmiersprache wurde üb¬ 
rigens bei der Erstellung der 
Bildschirmblöcke für den Strek- 
keneditor (im Anschluß an die 
DATA-Zeilen) verzichtet, da 
man hier mit noch weniger Be¬ 
fehlen pro Motiv auskommen 
konnte und sich deshalb die Ko¬ 
dierung kaum gelohnt hätte. Die 
Erstellung dieser Blöcke können 
Sie unterhalb der DATA-Zeilen 
in der bereits behandelten Proze¬ 
dur verfolgen. Die dritte der be¬ 
sprochenen Methoden ist wohl 
die beste Möglichkeit zur Erstel¬ 
lung von Grafikblöcken, solange 

delt. die man mit Hilfe weniger 
Grafikbefehle erstellen kann. 


Unterstützung eines Malpro¬ 
gramms angewiesen. 

Nachdem Sie nun also Uber die 
Programmierung von Sprites und 
die Erstellung der Grafik für ein 
Action-Spiel Bescheid wissen, 
kommen wir nun langsam zur 
technischen Seite der Program- 

um die Joystick-Abfrage, den 
Sound und die Steuerung der 
Sprites am Beispiel der Rennau- 

GFA-Basic verfügt, wie be¬ 
reits erwähnt. Uber keine einge¬ 
bauten Befehle zur Joystick-Ab¬ 
frage. Über einige kleine Umwe- 


weitere Aufrufe der XBIOS- 
Funktion: 

a* = CHR* (&H15) 
c* = CHR* (&H8) 

VOID XBIOS (&Ht9,3,L: 
VARPTR (b*)) 
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die Wahl der zur Verfügung ste¬ 
llenden Optionen sollte eigent¬ 
lich in keinem Spiel fehlen. Ein 
Game wird oft dadurch abwechs¬ 
lungsreich und somit auch inter¬ 
essanter gestaltet, daß der Spie¬ 
ler selbst einige Parameter wie 
Schwierigkeitsgrad. Zeitlimit 
oder Anzahl von Feinden und 
Hilfsmitteln wählen kann. Ideal 
ist wohl ein Menü mit Joystick- 
Steuerung. Ein inverser Aus¬ 
wahlbalken wird mit Hilfe einer 
gefüllten Box (PBOX) im 
GRAPHMODE 3 ( = XOR) er¬ 
reicht, die einfach Uber einen 
Text gezeichnet wird. 

Gelöscht wird die Box wieder, 
wenn man sic noch einmal an die¬ 
selbe Stelle setzt. Achtung! 
Zeichnet man auf dem Mono- 
chrommonilor eine gefüllte Box. 
so befindet sich aufgrund eines 
Fehlers im Betriebssystem ein 
Punkt an der oberen Ecke der 
Box. Diesen unschönen Fehler 
kann man allerdings durch den 
VDI-Aufruf DPOKE Intin.Ound 
Vdisys 104 beseitigen. 

Der Inhalt der Hauptroutine 
hängt im wesentlichen vom Spicl- 
prinzip und den Vorstellungen 
des Programmierers ab. Es gibt 
somit keine Patentrezepte, nach 

basteln kann. Deshalb sollen hier 
auch nur ein paar Tips als Bei¬ 
spiel und Anregung gegeben 
werden, die wir Ihnen anhand 
der Hauptroutine des Autorenn¬ 
spiels erklären wollen. 


Spiel zu Ende ist und die Schleife 
verlassen werden soll. Dazu 
kommt noch eine Kollisionsab¬ 
frage (bei einem "Breakout"- 
Spicl z.B. der Abschuß eines 
Steins oder das Abprallen des 
Balls an Wand oder Schläger). 

Die Abfrage des Joysticks und 
die Bedingungsabfrage wurden 
der Übersichtlichkeit wegen in 
eine eigene Prozedur gelegt 
(Steuer (c%)). Im allgemeinen 
verwendet man für alle bewegli¬ 
chen Objekte auf dem Bild¬ 
schirm zwei Koordinatenvaria¬ 
blen, welche die X- und die Y- 
Koordinate des jeweiligen Ob- 

wegungsvariablen. die angeben, 
wie viele Pixel sich das Objekt in 
X- oder Y-Richtung bewegt. Die 
Richtung wird jedesmal zu der 
aktuellen Position addiert, so 
daß man die neue Position des 
Objekts erhält (ADD Px. x bzw. 
ADD Py, y). Ist hier beispiels- 

man eine kontinuierliche Bewe¬ 
gung nach rechts unten. Ist X = 3 
und Y = -1. so bewegt sich das 
Objekt in einem flachen Winkel 
nach rechts oben. 

Die Rennautos bestehen aus 
16 verschiedenen Bewegungs¬ 
phasen. Für jede Phase, also für 
jede Richtung, in die das Auto 
fahren kann, wurden die entspre- 

Prozedur Init aus den DATA- 
Zcilcn in die Variablen Vx () und 
Vy () eingelesen. Die Variable 
Turn () gibt zu jedem Auto an, in 
welcher Drehnhase es sich befin- 


lich noch eine Variable, die 
die Geschwindigkeit eines 
jekts Auskunft gibt. Durcl 
Multiplikation der Geschwi< 
keit mit den Richtungsvaru 
erhält man die Bewegung. Ii 
Geschwindigkeit 0. so ergib 
Multiplikation 0. das Auto I 

Position jedesmal 0 addiert 1 


durch nicht entmutigen. Eir 
torennspiel gehört ja berei 
den komplizierteren Untei 
mungen. Es gibt auch cinfai 
Spielprinzipien, die für Eil 
ger besser geeignet sind. Ob 
wir ja eigentlich niemanden 

Kamelle zum hundertsten 
wieder aufzuwärmen, kör 
Sie ja z.B. einmal versuchei 
ne •Brcakout'-Variante 
schreiben. Dabei könnte 
den Ball als Sprite definii 
den Schläger mit Hilfe des I 
Befehls bewegen und die S 
als Bildschirmblöckc verwa 
Mit Hilfe einer Inform 
könnte dann jeder Level 
Spiels anders aussehen. Den 

wie beispielsweise Thrust" 
dem Sic ein Raumschiff g 
die Schwerkraft steuern mü 
Falls Sic nicht gleich mit i 
aufwendigen Projekten begi 
möchten, können Sic aucl 
einfachen Mitteln Spiele sc 
ben. Listing 2 beweist dies. 

Wichtig für die Hauptro 























SERIE 


S.A.M. mit Maus 

Im letzten Teil der Serie kommt die ST-Maus an den XL/XE 
und die Programmierung von eigenen Accessories wird 
erläutert. 


H£ 


gen Programmtcile laufen, brin¬ 
gen wir in dieser Ausgabe bereits 
das erste Update. Außerdem 
wird für Assembler-Kundige er- 


Ur das S.A.M.-System schreiben 


Der Fortschritt macht auch vor 
den kleinen Ataris nicht halt. So 
ktinnen wir heute ein kleines Up¬ 
date-Programm vorstcllen. das 
cs erlaubt, eine ST-Maus an den 
XL/XE anzuschließen und damit 
das gesamte S.A.M.-System zu 
steuern. Die Vorteile liegen auf 
der Hand, nämlich wesentlich 
schnellere Pfeilbewegung und 
z.B. mehr Möglichkeiten beim 
Freihandzeichnen. 


8 


Bit 


Um 
den k 


o das ST-Feeling auf 


»cn Sic nur Listing 1 mit Hilfe 
der "AMD” abtippen. Dann 
speichern Sie es unter dem Na¬ 
men AUTORUN.SYS auf einer 
neuformatierten Diskette ab. auf 
der sich nur das DOS befindet 


(nicht etwa auf Ihre S.A.M.-Sy- 
stemdiskette!). Nun booten Sie 
die Diskette (bei gedrückter OP- 
TTON-Taste). Dann legen Sie ei¬ 
ne Kopie Ihrer S.A.M.-System¬ 
diskette ein und folgen den An¬ 
weisungen des Programms. Der 
Maustreiber wird nun an das 
S.A.M.-Haupt-File angehängt. 

Das war schon alles. Ihre 
S.A.M.-Sicherheitskopie lassen 
Sie besser unangetastet. Die Dis- 


nicht sehr zahlreich und auch 

freundlich angelegt. Trotzdem ist 
es für fortgeschrittene Assem¬ 
bler-Programmierer durchaus 


greifen. 

Ein Accessory ist ein Maschi¬ 
nenprogramm. das an der Adres¬ 
se $8400 lauffähig sein und Uber 
einen Filcheader verfügen muß. 
Es darf sich auch nicht um ein 
Compound-File handeln! Es gibt 
im Prinzip drei Arten von Acces- 

1. Freie Accessories: Sie benut¬ 
zen keine S.A.M.-Routinen 
und kehren auch nicht zu 



kette mit dem Maustreiber sollte 
weit hinten in Ihrer Diskettenbox 
verschwinden, denn hier gilt: Be- 

S.A.M.-Systemdiskette zweims 
mit dem Maustreiber! Nun kör 
nen Sie einfach eine ST-Maus a 
den zweiten Joystickport an 
schließen und S.A.M. damit | 
steuern. Allerdings läßt sich 
jederzeit der Joystick weite 


Speicher vollständig belegen. 
2 Malbfreie Accessories: Sie be- 

nen. kehren aber zu S A M. 
zurück. Man muß also die 
Speicherbelegung von 

S.A.M. beachten. 

3. S.A.M-Accessories: Sie be- 


S.A.M.-Accessories 

S.A.M. war ursprünglich nicht 
als Sericn-Listing in einer Zeit¬ 
schrift geplant. Daher sind die in 
S.A.M. verankerten Routinen 


Sprung zu jeder der drei 
von Accessories ist nocl 
hochauflösende Grafik i 

































































































































































































































































































lifiiii! 
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Noch einnuil: Umlaute 
auf Star NL-10 

Im Heft 6188 wurde auf Seite 
101 die Frage gestellt, wie die 
Buchstaben Ä. Ö. Ü usw. auf ei¬ 
nem Star NL-10 auszudrucken 
seien. Ich besitze den gleichen 
Druckertyp und habe keine 


möchte ich gern ein paar Rat¬ 
schläge geben, die vielleicht 
weiterhclfen. 


daß entweder gar nichts passiert 
oder nur unvollständige Mel¬ 
dungen von der Floppy eingele¬ 
sen werden. (Ordner haben 
statt mehrerer hundert KByte 



grün sind. Liegt das alles nun an 
einem Hardware-Fehler, oder 
was ist los? 


Der DIP-Schalter 1-4 kommt 
nach unten auf AUS (OFF). 
Dann ist Zeichensatz 2 wirk¬ 
sam. Ist Endlospapier eingelegt 
mit 12 Zoll Seitenlange, kann 
der DIP-Schalter 1-5 auch auf 
AUS gestellt werden. Alle an¬ 
deren Schalter sind auf EIN zu 
schallen, was dem US-Zeichen- 
satz entspricht. 


BUtter-TOS* 



tercssieren besonders die Lcscr- 

Red.) Ich bin Umsteiger vom 
Atari 130 XE auf einen 1040 
STF. Nun habe ich folgendes 
Problem : Bei meinem Compu- 




Die ungewöhnlich gefärbten 


sind ein deutliches Zeichen da¬ 


für, daß er tatsächlich zur neue¬ 
sten, müdem Blitter-TOSausge¬ 
rüsteten Generation dieser Gerä¬ 
te gehört. Die klassischen roten 
LEDs waren Atari offenbar 
nicht mehr schick genug. 


Was Ihre Probleme mit der 
Spiele-Software angeht, sind 
auch wir geneigt, die Schuld da¬ 
für bei der TOS-Version zu su¬ 
chen. Es ist durchaus möglich, 
daß ein von Diskette nachgela¬ 
denes 86er TOS auch nicht den 
erhofften Erfolg bringt, denn es 
ist halt nur nachgeladen und be- 

RAM-Speicher. Eine Möglich¬ 
keit. beide TOS-Versionen wirk¬ 


lich vollwertig und umschattbar 
zur Verfügung zu haben, bietet 
jetzt ein privater Tüftler an, den 
Sie unter 02361/28442 bis 18 
Uhr erreichen können. 


Bomb Error". ( Fehlermeldung, 
Rechnerausstieg mit drei Bom¬ 
benzeichen im linken Bild- 
schirmbereich. Anm. d. Red. I 


Da ich in meiner kleinen. sehr 
bescheidenen ST-Beschreibung 
keine Fchlcrcrklärungen finden 



Nun zu den gefürchteten 
Bomben. Die Bedeutung dieser 


gen wird leider in keinem Hand¬ 
buch der Firma Atari genauer er¬ 
läutert. Auch die sonst erhältli¬ 
che Literatur beschäftigt sich da¬ 
hier nun eine kurze Erklärung. 
Die ersten 1024 Byte im Adreß- 


(Blitter-TOS) und daß mit dem 



sind für die sogenannten Excep- 
tion- Vektoren. ( Übersetzt hieße 
das Ausnahme-Zeiger, aber das 
sagt kein Mensch bzw. würde 
keiner verstehen.) Diese weisen 
auf bestimmte Adressen, an de¬ 
nen sich Routinen befinden, die 



dige dürfen den Rest des Absat¬ 
zes überlesen und anschließend 
wiedereinsteigen .) Intern stoppt 
in einem solchen Fall dann die 
augenblickliche Abarbeitung 
des Befehls. Der Programmzäh¬ 



in Busfehler gemeldet 
Für diesen steht nun die passende 
Adresse in Speicherstelle 8. In 
der betreffenden R< 


und 16 Worte vom System-Stack 
gerettet. In diesen 16 Worten sind 
die Adresse, bei der die Unter¬ 
brechung stattfand, sowie der 
Systemstatus festgehalten. Im 


Adresse, die diesen Fehler verur¬ 
sacht hat, sowie die Art des Zu¬ 
griffs enthalten. 


GEM-Desktop zurück. 

Hier noch eine kleine Über¬ 
sicht der möglichen Exception- 
Vektoren. (Die Vektornummer 
entspricht der Anzahl der Born- 




dieser Vektoren jetzt alles andere 
als klar ist. sollten sie auf keinen 
Fall verzweifeln. Sinn und 
Zweck der Bomben ist es an sich, 
dem Programmentwickler einen 



Im Falle unseres Lesers wür¬ 
den sich aus der Anzahl der 
Bomben allein keine klaren 
Rückschlüsse auf die Ursache 
des Fehlers ziehen lassen. Ein 
nicht zum Programm passendes 
Betriebssystem könnte ebenso 



Bomben-, sprich Adreßfehler 
hervorrufen. Allerdings müßten 
die Disketteninformationen wie 
etwa der noch verbleibende Spei¬ 
cherplatz oder auch der Inhalt 
von Ordnern korrekt angezeigt 


So leid es uns tut: Zuverlässige 
Hilfe verspricht hier wohl nur 
der Gang zum Fachmann. Unter 
Umstanden liegt das Problem ja 
auch an der Floppy. Die Kopf¬ 
befestigung ist leider bei den ein¬ 
gebauten 1040- luiufwerken 



Außerdem funktioniert unter 
»EM die ESC-Tastc nicht ein- 


BÜCHER 
















BÜCHER 


men sucht, wird hier wenig fin¬ 
den; man richtet sich eher an 
Spieleprogrammicrer. 


Wer ein fundiertes Basi 
Lehrbuch sucht, wäre mit di 
sem Paperback schlecht ber 
Auch der Fortgeschritu 



ise der Mini-Umlaute-Gcne- 
rator. der auch das B verfügbar 
macht und die Darstellung deut¬ 
scher Umlaute vernünftigerwei¬ 
se auf CONTROL -a. -o und -u 
ermöglicht, ohne daB man den 
internationalen Einbau Zei¬ 
tigt . (So können auch Bibomon- 
Anwender endlich auf einfache 
Weise wirklich deutsche Texte 


ein Basic-Lehrbuch, 
mit dem er PRINT und INPUT 
pauken kann, nicht herum. Wer 
sich aber wirklich spielerisch j 



Folgende Themen sind zu fin¬ 
den; Soundchip. M.I.D.I..M.I. 
D.I.-Sprache, professionelle 

Sampler und Digitizer. Die Pro- 



<h nicht kennt, findet hier r 
indes! die wichtigsten auff 
fm und (leider nur sc 
app) erläutert. Auch ei 
emory-Map zur Player/Mis 


en. Zuwcisungsbefchle u 


Büchleins 
tigen Griff. Die speziellen Ei¬ 
genschaften der H-Bit-Ataris 
jedenfalls recht gut zur 


sind in GFA-Basic bzw. Mcga- 
max-C geschrieben und auf ei¬ 
ner beiliegenden Diskette abge- 

Als Buch für Anfänger ist die¬ 


lt jedem Kapitel folgt eine 
nit einigen Übungen oder 


Das M.I.D.I.- 
und Sound-Buch 
zum Atari ST 

Von Enden. Klemme 
Verlag Markts Technik 
232Seiten.69-DM 
ISBN 3-89090-528-5 
Der vorliegende Band ist ein 
weiterer Beitrag in Richtung 
M l.D.I.-Schnittstelle rür den 
ST. Dieses Thema animiert ja 

zu greifen und sich darüber 



Modula-2- 

Einführungskurs FeWer “c he 


Selbstkontrolle. Mit einem 
Überblick Uber Koroutinen und 
gleichzeitige Prozesse endet der 


Verlag McGraw-Hill 
397 Seiten. 55 - DM 
ISBN 3-89028-109-5 


Im Anhang hat der Verfasser 
die Unterschiede zwischen Mo¬ 
dula-2 und Pascal zusammcngc- 
stellt. Auch ein Überblick über 
die Standardprozeduren und re- 


icnhängt. Auch sich reden, i 


LESERECKE 



Tips und 
Hilfen 



grammicrervon "Mirax Force” 
und "Henry’s House m seine 
Spiele versehen hat. Gibt man 
im Titelbild CHRIS PAUL 
MURRAY <Rctum> ein. 
wird die Spielfigur unsterblich. 


Der gelbe Mond in * Stargli - 
dar//“birgt ein Geheimnis. Wer 



langsam nahem. Die Oberflä¬ 
che des Himmelskörpers ist nur 
eine Projektion. Im Innern wird 
nach einiger Zeit die feindliche 


Auch einem kleinen Ratten¬ 
loch muß der Abenteurer in 
"Legend of the Sword - und in 
"EnchanteT seine Aufmerk¬ 
samkeit schenken. Eine wichti¬ 
ge Schriftrolle kommt in beiden 
Spielen zum Vorschein. 

Das Juwel im Maul des Idols 
von "Beyond Zork * ist nicht 
unerreichbar. Man greift ein¬ 
fach den Bahy-Hungu* an und 
läßt sich von dessen Mutter auf 
das Idol jagen. Jetzt fällt das Ju¬ 
wel herunter und wird von der 
Hungus-Mutter verschlungen. 
Der Inversions-Zauber bringt 
den Edelstein wieder ans Tages- 

Das Überleben unter Finanz¬ 
haien will gelernt sein. Um nicht 
bei InsiderDeaHng-vciUniici 
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TüP® 

XL/XE 

1. (2) Herbert AMC 

2. (1) Airwolf Elite 

3. (4) ShertockHolmes RAE 

4. H Spy vsSpy Trilogy Data Byte 

5. (8) Jinxter Roinbird 

Ihre Gewinne! 


7. (5) Der Leise Tod RAE 

8. (6) European S. Soccer Addictive 

9. (7) Grand Prix Codemasters 

10. (9) American Roadrace Tynesoft 

ST 

1. (8) Virus Firebird 

2. (7) Football Manager II Addictive 

3. (S) Superstar Icehockey Data Byte 

4. (2) Carrier Command Ralnblrd 

8. (-) Night Rider Qremlin 

6. (9) Corruption Firebird 

7. (8) Dungeon Master FTL 

8. (3) Arcade Force Four US Gold 

9. (1) Bermuda Projekt Mlrrorsoft 

10. H Super Hang On Activision 

zur Verfügung gestellt. Sie wollen eines dieser Spiele gewinnen? 
Kein Problem. Wenn Sie die unten gestellten Fragen richtig beant¬ 
worten und ein kleines bißchen Glück haben 

Das sind die Spiele: 

Summer Games 5 Disketten XL/XE 

Leader Board Golf 2 Disketten XL/XE 

Leader Board Golf SCassetten XL/XE 

Spy VSSpy 3 Disketten XL/XE 

SpyVSSpy SCassetten XL/XE 

Leader Board Golf 2 Disketten ST 

Top Secret (deutsch) 2 Disketten ST 

Jetzt ist sn da. die HerbstoHsnsive - aber leider wie so oft nur Kir 

ter zu entwickeln. Das wird der Firma Atari aber gar nicht so recht 
sein. Es gibt keine Neueröflnung mehr, die nicht auch lur die 
’GroBen" von Atan herauskommt. Das haben wir dem englischen 

wird sich Maggie ganz schön anstrengen müssen, wenn Sie ei¬ 
nen ordentlichen Bildungsstand bei Ihren Insulanern erhalten wi). 

Bei den Atsi XL/XE» haben wir eme tolle Überraschung. Da ge¬ 
ben nun die groBen Softwarehäuser Abertausende von Marks. S 
und CKr Werbung aus. und dann kommt der AMC-Vertag aus 
Wiesbaden und landet mit Herbert den 8-Bit-Trefler der Saison. 

GianaShsters' 2 Diskette ST 

She-Fox 2 Disketten 8T 

Und das sind die Fragen: 

Leader Board Gold und Spy VS Spy! 

ST: Nennen Sie uns die Hersteller von Top Secret. Giene 

Ganz einfach, oder? Schauen Sie in frühere Ausgaben des ATARI- 

ben) oder wühlen Sie in Ihrer Spietekiste! 

Schreiben Sie die Hersteller auf eine Poetkarte, vermerken Sie Ihr 

Wenn auch Ihr an unserer TOP TEN mitmachen wollt, einfach ei¬ 
ne Postkarte mit Eurem Lieblingsspiel an das ATARI magazm 

PF 1640.7518 Bretten einsenden Auch diesmal verlosen wir je 5 
PD-Disketten. 

Hier die Gewinner von letzten Mal: 

Piotr Klos, Lahr; Robert Kende. Stuttgart; Jörg Knickmeier. Kx- 
cheniengen; Manon Sopp, Koblenz; Ingo Ludwig. Hannover; G. 
Renner. Günzburg; Stephan Marshall. Hannover und Meike Ull¬ 
rich aus Buchholz. 

geben, ob Sie ein Spiel auf Cassette oder Diskette wünschen. Die 

ATARI magazin 

Postfach 1640 

7518 Bretten 






















ST Public Domain 



Software für alle 



SPIEL 

STPO 23 

(für Monochrom-Monitor) 
DGDB: Ein beliebtes Spiel k la 
"Gauntlet". Bisher nur für Farb- 

Version auch für Monochrom. 
Trucking: Als Leiter von Speditio¬ 
nen geht es für Sie und Ihre Mit¬ 
spieler darum, möglichst viel Geld 
zu verdienen. 


SPIEL 

STPO 24 

(für Monochrom-Monitor) 
Roulette: Genau das Richtige, wenn 
Sie gerne spielen, aber ungeme 
Geld verlieren. Allerdings: Geld 
gewinnen können Sie auch nicht. 
Metropolit: Als Regierungschef 
des gleichnamigen Landes liegt 
dessen Zukunft in Ihren Händen. 
City: Ein Spiel wie “Monopoly” 
auf dem ST. der Ihnen die Arbeit 
abnimmt, sodaß Sie sich auf das 


STPD2S 

(für Farbmonitor) 

City: Die "Monopoly”-Adaption 
von STPD 24, nur diesmal in Farbe. 
Dallas: Hier geht es bekanntlich 
um Erdöl. Macht und Intrigen. Bis 
zu 6 Spieler können sich am Rän¬ 
kespiel beteiligen. Erwerben Sie 
Ölfelder. Tankwagen und Zube¬ 
hör und sehen Sie sich vor allem 
vor Ihren gerissenen Mitspielern 


Jede Disk nur DM 12.- 




































































Ein Besuch unseres 
Mitarbeiters Carsten Borgmeier 
in der Pariser Softwareschmiede 
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Overlander 


Ballern und Autofahren 


Im Jahre 2025 hat es die 
Menschheit endlich geschafft: 
Durch die vielen Spraydosen ist 
die Ozonschicht der Erde so gut 
wie verschwunden. Die Bewoh¬ 
ner haben unterirdische Städte 
gebaut und leben nun wie Maul¬ 
würfe in ihren Gängen und Tun¬ 
neln. Nur zwei Gruppen von 
Menschen trauen sich an die UV- 
verseuchte Oberfläche. Die ei¬ 
nen sind in Banden organisiert 
und nennen sich Surface Dwel- 
lers, die anderen sind die wage¬ 
mutigen Overlander. Diese toll¬ 
kühnen Kerle nehmen den 
Kampf mit den Banden auf. um 
Frachten von Stadt zu Stadt Uber 
die Erdoberfläche zu transportie¬ 
ren. Sie sind mit modernsten Au¬ 
tos und stärksten Waffen ausge- 

Im neuesten Game von Elite 
übernehmen Sie die Rolle eines 
dieser wagemutigen Autofahrer. 
Zu Beginn des Spiels entscheiden 
Sie, ob Sie für die Föderation 
oder einen Bandenchef arbeiten 
wollen. Dann geht es daran, den 
Wagen auszurüsten. Dazu steht 
ein begrenzter Geldbetrag zur 
Verfügung. Sie haben die Wahl 
zwischen verschiedenen Waffen¬ 
systemen und Benzin. Letzteres 
sollten Sie unbedingt mitneh¬ 
men, denn auch im Jahre 2025 
fahren die Autos noch mit Sprit. 

Das restliche Geld legen Sie 
dann in Waffen an. Je mehr da¬ 
von Sie besitzen, desto größer ist 
Ihre Chance, durch die feindli¬ 
chen Linien zu kommen. Von 
Banditen angegriffen zu werden, 
ist kein Zuckerschlecken. Aber 




moderne Autor und rtrrtr Wettern Ihre AuerOetung In "Ovorlender" 


keine Panik! Sie können sich ja 
schließlich mit Maschinenge¬ 
wehr. Flammenwerfer, zielsu¬ 
chenden Missiles und anderen 
Raketen verteidigen. Doch Vor¬ 
sicht! Effektive Waffen gehen 
ungemein ins Geld. 

Haben Sie das Superauto aus¬ 
gerüstet. brausen Sie ab. Achten 
Sie nun auf angreifende Motor¬ 
radfahrer. bombenwerfende Au¬ 
tos und plötzlich auftauchende 
Blockaden auf der Fahrbahn. Al¬ 
le Gegner und Barrikaden müs¬ 
sen vernichtet werden. Da sind 
schnelle Reaktionen gefragt, 
nicht nur um die Angreifer zu eli¬ 
minieren, sondern auch um bei 
der rasanten Fahrt nicht von der 
Straße abzukommen. Das Scrol¬ 
ling ist dermaßen schnell. daß Sie 
schon nach wenigen Minuten 
schweißgebadet vor dem Moni¬ 
tor sitzen werden. Bemerkens¬ 
wert ist die schöne Hintergrund- 
grafik. Ein wunderbarer Sonnen¬ 
untergang weckt fast romanti¬ 
sche Gefühle. Auch wenn es hier 
um das Töten und Abdrängen 
anderer "Verkehrsteilnehmer" 
geht, wird dieses Programm hart¬ 
gesottenen Freunden von Ac¬ 
tion-Spielen vergnügliche Stun¬ 
den bereiten. 



Mickey Mouse 



Nachdem fast alle Film- und 
Comichelden für den Computer 
umgesetzt wurden, ist jetzt auch 
Mickymaus, die klassische Co- 
mieflgur überhaupt, an der Rei¬ 
he. Unser Freund befindet sich 
im Disney Tower, in dem Ogre 
King herrscht. Dort soll er die 
vier versteckten Teile des Zau¬ 
berstabs von Merlin wiederbe¬ 
schaffen. Bewaffnet ist er mit ei¬ 
ner Wasserpistole und einem 



Das Programm setzt sich aus 
dem Hauptteil im Tower und 

Ausgangspunkt ist der Turm. 
Dort erscheint Micky und wird 
sofort von den Tower-Bewoh- 
nem drangsaliert. Dabei handelt 



cs sich um unterschiedliche Ge¬ 
stalten. Die Geister sind noch re¬ 
lativ harmlos und mit der Was- 
scrpistolc schnell zu erledigen. 
Sic wandeln sich nach einem 
Treffer selbst in Wasser um, das 
Micky zum Aufladen seiner Waf¬ 
fe benötigt. Skelette und Hexen 
bereiten mehr Probleme. Übri¬ 
gens kann man die Pistole und 
den Hammer nicht gleichzeitig 
cinsctzen. Zwischen den beiden 
Waffen wird mit der SPACE-Ta- 
stc umgeschaltet. 

Der Tower besteht aus vielen 
verschiedenen Ebenen, welche 
die Maus Uber Leitern erreicht. 
Die Zwischenspiele haben mit 
der eigentlichen Aufgabe nichts 
zu tun. Sie dienen nur dem An¬ 
häufen weiterer Punkte und stel¬ 
len meist einfache Bilder dar. in 
denen unser Freund z.B. mög¬ 
lichst viele Geister besiegen 
muß. 

Bei "Mickey Mouse" steht die 
Grafik eindeutig im Vorder¬ 
grund. Sie ist den Designern her¬ 
vorragend gelungen. Alle Sprites 
sind groß, farbig und sehr detail¬ 
getreu gestaltet: die Animation 
ist toll. Aber auch der Spietab- 
lauf ist gut. Das Game ist nicht zu 
hektisch, aber auch nicht lang¬ 
weilig. Die Suche nach den Zau¬ 
berstabteilen wird nicht zuletzt 
durch die gute Grafik und die 
Zwischenspiele sehr interessant. 
Lediglich der Sound ist etwas 


nervend, läßt sich aber abschal¬ 
ten. "Mickey Mouse" könnte der 
Renner dieses Winters werden. 
Jeder sollte sich dieses Game ein¬ 
mal ansehen. 

g5£Sp 

Stephan Koni| 



"Shockled” von U.S. Gold 
erinnert an das Programm 
"Gaunllet" der gleichen Firma. 
Wie bei diesem Spiel präsentiert 
sich auch hier die Action aus der 
Vogelperspektive. Bei "Gaunt- 
let" wüten Sie mit dem Helden 
durch eine große Anzahl von La¬ 
byrinthen und verteidigen sich 
gegen zahlreiche Gestalten, die 
Sie bedrohen. Manchmal stößt 
man auf Bonusgegenstände, die 
für eine bessere Kondition des 
Helden sorgen. Dabei ist man 
stets bedacht, den Ausgang zum 
nächsten Level zu finden. 



Genauso läuft auch die Hand¬ 
lung von “Shockled" ab. Hier ha¬ 
ben sich die Programmierer aber 
eine Variante einfallen lassen. 
Ein Bösewicht hat Ihre Freunde 
in kleine Kammern eingespem. 
Sie müssen also durch das Laby¬ 
rinth laufen und alle Kammertü¬ 
ren einschießen, damit Sie Ihre 
Feunde befreien können. Warei¬ 
ne solche Aktion erfolgreich, 
dackeln die roten Figürchen wie 
kleine Enten hinter Ihnen her. 
Wohin Sie auch immer gehen, 
die folgsamen Freunde sind im¬ 
mer bei Ihnen. Das bringt Vor-, 
aber auch Nachteile. Positiv ist, 
daß Sie bei Angriffen der Laby¬ 
rinthbewohner nicht auf sich ge¬ 
stellt sind. Wenn Sie nämlich 
schießen, ballern die Freunde 
ebenfalls auf die Widersacher. 
Andererseits behindern die vie¬ 
len Leute unseren Helden in sei¬ 
ner Beweglichkeit. So ist er An¬ 
griffen schneller ausgesetzt. 

Ziel des Spiels ist es, alle 
Freunde in 112 verschiedenen 
Levels zu befreien. Haben Sie 
den Ausgang zum nächsten La¬ 
byrinth erreicht, gibt der Compu¬ 
ter an, wie viele Freunde Sie im 
letzten Irrgarten aus den Kam¬ 
mern geholt haben. 

Grafisch wirkt "Shockled" 
ausgefeilter als "Gauntlet". Die 
Programmierer haben sich um ei¬ 
ne gute 3-D-Darstellung bemüht. 
Soundmäßig herrscht hier aber 
"tote Hose", um es einmal salopp 
auszudrucken. Dennoch macht 
das Spiel eine ganze Menge 
Spaß. 
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Diesen Monat lohnt es sich, die ganze Liste 
von A bis Z durchzugehen. Wir haben viele 
neue Titel und viele neue Preise. 

Einige sind etwas teurer geworden, aber viele 
auch günstiger. 
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Pandora 


Wat tot mit dam Raumschiff 
foa T 

Wie so oft spielt auch die Story 
dieses Programms in der Zu¬ 
kunft. Das Gencrationenschiff 
Pandora wurde vom britischen 
Forschungsteam Maincore Com¬ 
puter Development in der zwei¬ 
ten Hälfte des 20. Jahrhunderts 

Gruppe hervorragender Wissen¬ 
schaftler aus dem übrigen Euro¬ 
pa entwickelt. Es war so konstru¬ 
iert. daß es seine halb aus Men¬ 
schen. halb aus Droiden beste¬ 
hende Besatzung auf unbe¬ 
schränkte Zeit am Leben halten 
konnte. Auf der Suche nach 
fremden Lebensformen von hö¬ 
herer Intelligenz als die mensch¬ 
liche bahnte es sich seinen Weg 
durch die noch unerforschten 
Gebiete des Alls. Das Schiff 
stand unter der Kontrolle von 
Pandora, einem Computer der 
siebten Generation. Ihm ver¬ 
dankte cs auch seinen Namen. 
Bei der Entwicklung von Pando¬ 
ra hatte man sich zum Ziel ge¬ 
setzt, die Fähigkeiten jedes ande¬ 


ren Rechners der Vergangen¬ 
heit. der Gegenwart und der Zu¬ 
kunft in den Schatten zu stellen. 

Mittlerweile befinden wir uns 
im 22. Jahrhundert. Die Pandora 
ist seil fast 200 Jahren in den Tie¬ 
fen des Alls unterwegs. Das mit 
der Überwachung betraute Team 
bei Maincore hat nun plötzlich 
fcstgestcllt. daß das Schiff nicht 
weiter ins All vordringt, sondern 
direkten Kurs zurück zur Erde 
cingcschlagen hat. In den Schlag¬ 
zeilen sämtlicher Zeitungen ist 
von der bevorstehenden Rück¬ 
kehr der Pandora die Rede. 
Doch niemand weiß, was dahin- 
tcrstcckt und was sich im Lade¬ 
raum des Schiffes verbirgt. Der 
Spieler Übernimmt nun die Rolle 
eines intergalaktischen Bcr- 
gungsspezialistcn. Sein Auftrag 
besteht darin, sich an Bord der 
Pandora zu begeben und eine ge¬ 
naue Untersuchung vorzunch- 

Soviel zur Story dieses Pro¬ 
gramms. Es handelt sich um ein 
Actionadventure. das im Scien¬ 
ce-fiction-Bereich angcsicdclt 
wurde. Obwohl die Geschichte 
interessant klingt, ist cs den Pro¬ 
gen. daraus ein fesselndes Game 
zu machen. Was sich nach dem 
Laden auf dem Monitor abspielt, 
hat man schon zu oft gesehen. 
Neben einigen Status- und ande¬ 
ren Anzeigen erscheint ein klei¬ 
ner Ausschnitt der Pandora, die 
nun erkundet werden muß. 




Die Aktionen im Spiel vertei¬ 
len sich auf zwei Schwerpunkte. 
Man kann diverse Gegenstände 
untersuchen und aufsammeln, 
sich aber auch auf Fcucrgcfcchtc 
mit den Droiden einlassen. Auf¬ 
grund der Größe des Raum¬ 
schiffs und der hohen Anzahl der 
Gegner ist cs möglich, sich mit 
"Pandora” ziemlich lange zu be¬ 
schäftigen. 

Die Grafik ist imTechno-Look 
gehalten und recht ansehnlich, 
kommt aber auch nicht Uber den 
Durchschnitt hinaus. "Pandora" 

gamc dar, das zwar dem heutigen 
Stand der Programmiertechnik 
entspricht, aber auch wieder ein¬ 
mal verdeutlicht, daß neue Ideen 
mehr als rar sind. 
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Yahze 


Knitfal für den XL/XE 

Wer kennt es nicht, das belieb¬ 
te Gesellschaftsspiel "Kniffcl" 
alias "Yahtzcc"? Für würfcllose 
XL/XE-Besitzer gibt cs jetzt eine 
Umsetzung von Compysoft für 
knapp 30.- DM. Bis zu acht Spie¬ 
ler können teilnehmcn. Maximal 
fünf Durchgänge, deren End- 
punktzahlcn addiert werden, ste¬ 
hen zur Verfügung. Nach Einga¬ 
be der Namen geht es sofort mit 
dem ersten Wurf los. Die Zah- 
Icnsymbolc der Würfel sind gut 
erkennbar. Darunter ist die Ta¬ 
belle zu finden, in die man die 
Punktzahlen cinträgt. 
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"Yahze" wird ausschließlich 
Uber die Tastatur gespielt. Ist die 
Spielrundc größer, fuhrt diese 
Tatsache unumgänglich zum Ge¬ 
dränge vor dem Keyboard. Aber 
ohne die 4 Joystickports der gu¬ 
ten alten 400/800-Seric gibt cs 
halt kaum gute Lösungen für 
Mchr-Personcn-Spielc. 

Das Gamc macht einen rund¬ 
um soliden Eindruck. Die Spiel- 
barkeit ist gut. könnte jedoch 
trotz allem durch eine Joystick- 
Steuerung erheblich verbessert 
werden. Die Anleitung ist traurig 
kurz. Anscheinend ist das aber 
symptomatisch fUr die Compy- 
soft-Erzcugnissc. Auch der Preis 
ist fUr ein Spiel zu hoch, das mit 
Würfelbecher und Zettel ebenso¬ 
gut zu spielen ist. 
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Thundercats 


Schwärt und Sauaaachlittan 

"Thundercats" nennt sich eine 
amerikanische Zeichentricksc- 
rie, die hierzulande unbekannt 
ist. die Kids in den USA aber aus 
den Fernsehsesseln haut. Unter 
dem gleichen Titel wurde sic nun 
für den ST umgesetzt. Was daran 
aber fesselnd sein soll, ist mir 
schleierhaft. Etwas Dümmliche¬ 
res als die Hintergrundstory zu 
diesem Programm, die am Be¬ 
ginn des spärlichen Anleitungs¬ 
zettels steht, habe ich schon lan¬ 
ge nicht mehr gelesen. 

Da ist von den fiesen Molcmcn 
die Rede, die einen hundsgemei¬ 
nen Überfall auf das Thundcr- 
cats-Tcam verübten. Dabei dran¬ 
gen Agenten des Mumm-Ra 



(wer immer das auch sein mag) in 
das Hauptquartier der Thundcr- 
cats ein. nahmen die Mitglieder 
der Gruppe gefangen und stahlen 
das Auge der Thundcra. Diesem 
magischen Stein wohnt die mysti¬ 
sche Kraft des Schwerts des 
Omens inne. Eine Donnerkatze 
namens Lion-O war während des 
Überfalls anderweitig beschäf¬ 
tigt. Dem Schicksal seiner ent¬ 
führten Freunde ist Lion-O ent¬ 
ronnen. Dafür hat er jetzt aber 
schrecklichere Qualen durchzu- 
slehcn. Ganz alleine muß er sich 
durch ein Gebiet kämpfen, in 
dem cs von den Schergen 
Mumm-Ras nur so wimmelt. 
Sein Ziel ist die Befreiung der an¬ 
deren Thundercats und die Si¬ 
cherstellung des Schwerts des 

Es ist keine leichte Aufgabe, 
die auf Lion-O wartet, aber ein 
todesmutiger Computerspieler 
wird ihm mit seinem Joystick si¬ 
cher hilfreich zur Seile stehen. 
Lion-O läuft bei sauber program¬ 
miertem horizontalem Scrolling 
Uber den Bildschirm, hüpft im 
Känguruhsprung über Wasser¬ 
gräben und quadratische Hügel 
und macht dabei alle bösen Ge¬ 
sellen Mumm-Ras mit seinem 
Schwert nieder. Seine Widersa¬ 
cher sehen recht possierlich aus. 
Im ersten Level greifen laufende 
Geier in Ritterrüstung und klei¬ 
ne, behaarte Kobolde in Lcder- 
stiefeln von beiden Seiten an. 
Gefragt sind schnelle Reaktio¬ 


nen, um jeden Kampf heil zu 
Überstehen. In den Bäumen hän¬ 
gen ab und zu einige goldene Sa- 
latschüsscln. Gegen sic muß man 
nur mit der Waffe schlagen, und 
schon kann man eine Extrawaffe 
cinsammeln. die das Heldenle¬ 
ben wesentlich erleichtert. Da 
gibt es Schwerter mit durchschla¬ 
gender Wirkung. Lascrpistolen 
und in Level 4 sogar kleine 
Raumgleiter, mit denen man 
Uber den Bildschirm düsen kann. 

"Thundercats" präsentiert sich 
in einer ansprechenden Grafik. 
Ich habe bisher bei keinem Atari- 
ST-Spiel ein besseres horizonta¬ 
les Scrolling gesehen. Wäre die 
holprige Animation der Sprites 
besser ausgefallen, gäbe es an der 
Grafik überhaupt nichts auszu¬ 
setzen. Beim Sound läßt sich da¬ 
gegen nur die Titclmelodic als 
gut gelungen bezeichnen. Wäh¬ 
rend des Spiels ist nur eine lang¬ 
weilige Geräuschuntermalung zu 
hören. Als neuartig kann man die 
Idee von "Thundercats" nicht ge¬ 
rade betrachten. Extrawaffen 
cinzusammeln und damit Feinde 
niederzumetzeln, ist nichts Be¬ 
sonderes. Technisch liegt hierein 
gelungenes Stück Software vor. 
Die Handlung ist allerdings ein 
bißchen hohl. Wer sich daran 

gut bedient. 




















































































































































































































